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Qzas na dalszą przygodę! 


Czytany przez Ciebie właśnie dodatek, jest drugim rozszerzeniem do gry Sun World. 


( 
Suplement ten wprowadza cztery nowe klasy postaci. Dzięki nim, gracze mają jeszcze większe <€ 
możliwości podczas tworzenia oraz rozwijania swoich herosów! | 
X 
Suplement ten wprowadza również pomysły na wspólne generowanie magicznych przedmiotów AlE 
oraz nową tabelę przeciwników, których można spotkać w ogromnych metropoliach! ź | 
Zaleca się korzystać z tego suplementu razem z pierwszym suplementem, by dać do rąk graczy « 
całe mnóstwo opcji tworzenia herosów oraz przygód. *// 
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Draga klasa postaci (nowe klasy) U 


Jeśli heros osiągnie 6 poziom doświadczenia, może wybrać którąś z nowych klas postaci jako 
swoją drugą, tak samo jak oryginalne. Poniżej znajduje się kilka przykładów, co gracz powinien 6 
osiągnąć podczas przygód, by móc wykupić pozostałe ruchy podstawowe tej klasy. 


Elegant | Elegantka - uzyskaj ważne kontakty wśród szlachty lub władzy. yk 
fdkm=atoes tur lh zieterk peeóm PSE WSROWZE REY A 
Kronikarz | Kronikarka - zdobądź tajemnicze relikty, których działanie chcesz zbadać. <" 
Znachor | Znachorka - zdobądź zaczarowany kociołek lub stwórz własny. . ó 


Elegant | Elegantka 


Być może nie masz największych mięśni, najbardziej wybitnego umysłu ani szaleńczej akrobatyki, 


masz jednak to, czego brakuje wielu herosom - dobry gust. 6 

€ 

Może vrodziłeś się w szlacheckiej rodzinie, w młodości nachwytałeś pełno przydatnych kontaktów lub g ( 

udało ci się wtopić w dobre towarzystwo. Nie jesteś (jeszcze? ) potężnym magiem ani wojownikiem, SĘ) 
twoja prezencja i głos jednak potrafią uratować innym herosom tyłek tam, gdzie siła ani magia nie * 

mogą nic zdziałać. a 

«= 

Gdy jednak nadejdzie potrzeba walki, jesteś najbardziej nieprzewidywalny ze wszystkich. 7 
w 
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Imiona i > 
Chłopak: Duke, Aldes, Elotl, Zymir JA 


Dziewczyna: Brasvyn, Nelia, Teona, Brygina 


Wygląd 

[Wybierz jedno z każdej listy) 
+ Mądry wzrok, znudzony wzrok, lśniące oczy "$, 
* _ Długie włosy, piękna fryzura, bujna CA 
* _ Drogie szaty, biżuteria, tiara 


O Mvskularne ciało, szczupłe ciało, duży brzuch 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 14 


Twoja kość obrażeń to k8 


Pytanie klasowe 


Jak i gdzie zdobyłeś swoje wpływy? 
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Ekwipunek 
Zaczynasz z prowiantem (5 użyć] oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć]. 
Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 

% Stare ostrze (Bliski) 

% Toporek (Bliski) 

x IOO monet 

* Zbroja skórzana (| pancerz, noszona] 

x Pistolet (daleki, przeładowanie] + worek kul (A amunicji) 
Oraz jedną z poniższych: 

x Bomba z napalmem (daleki, podpala teren] 

x Mikstura lecząca + Antytoksyna 


% Lampa + olej 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
uratował/a mi kiedyś życie. Muszę się odwdzięczyć najlepiej jak potrafię. 
Udało mi się zapoznać __ z „właściwymi” osobami. 


Wpadłem/am na __ niechcący i od tego momentu co chwilę pakujemy się w tarapaty. 


Unikalny wybór — Hobby 


W wolnych chwilach pielęgnowałeś swoje hobby i... nawet ci się przydało w twoim nowym życiu 
jako heros! Wybierz jedno: 


Fechtunek - jeśli aktywujesz swój ruch „En garde!” uderzając, masz do wyboru dodatkową opcję: 
% Zadaj dodatkowe 1k4 obrażeń i uniknij ataku wroga. 


Jeździectwo — dodaj +1 do obrażeń oraz pancerza, jeśli walczysz z wierzchowca. 
Poezja — potrafisz się doskonale wysłowić. Jeśli składasz propozycję, dodaj +1. 


Strzelectwo — jeśli aktywujesz swój ruch „En garde!” strzelając, masz do wyboru dodatkową 
opcję: * Zadaj dodatkowe 1k4 obrażeń i zjaw się w kompletnie innym miejsc. 


Niesamowita aara © 


Jeśli pomagasz komuś lub ktoś pomaga tobie, dodaj sobie 1 punkt aury. Nie możesz ich mieć 
więcej niż 3. Punkty aury resetują się do zera po każdym odpoczynku. 


W dowolnym momencie możesz wydać 1 punkt aury, by natychmiast wspomóc przyjazną postać 
swoją charyzmą i dodać jej +lk4 naprzód do obrażeń. Nie można kumulować obrażeń używając 
tego ruchu (czyli nie można wydać np. 3 punktów by dodać 3k4 obrażeń). 


En śarde! © 


Jeśli uderzasz lub strzelasz, * Przy l2+ wybierz dodatkowo jedną z poniższych opcji: 
x Dodaj sobie I punkt aury 


* Zmieszaj przeciwnika skomplikowanymi ruchami. Obniż jego pancerz o £. na czas trwania 
walki 


Zamknięte kręgi 


Masz wpływy v pewnych bardzo potężnych ludzi. Wybierz z poniższej listy jakiego typu jest to 
osoba lub organizacja i opisz, jak uzyskałeś te wpływy: 


* Szlachta w konkretnym mieście 
x Gildia 
% Inny legendarny heros 


x Potężna istota 


Wybrana przez ciebie osoba lub organizacja jest ci winna jedną przysługę. Możesz ich 
w dowolnym momencie wykorzystać. Jeśli jednak znowu chcesz mieć v nich przysługę — musisz 
im jakoś znowu pomóc. 


JE Gdy awansdjesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następujących A 
rachów zaawansowanych 
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Po znajormości 
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) Wymaga posiadania ruchu: Zamknięte kręgi ( 
ted Jeśli składasz propozycję lub pomagasz komvś, kto jest częścią twojego zamkniętego kręgu, dodaj > 
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Szlachecki styl walki 
Wymaga posiadania ruchu: En garde! 


Jeśli uderzasz lub strzelasz, możesz dodawać +HER do rzutu, zamiast innych atrybutów. 


Hisb life 


Jeśli organizujesz hulankę lub robisz zakupy, dodaj +1. 


x Przy le+ podczas aktywowania któregokolwiek z tych ruchów, dodaj sobie również 
+| naprzód. 


(dliczpa barda 


Doskonale potrafisz się bronić na ulicy lub w zamkniętych pomieszczeniach. Wszakże spędzasz 
w takich miejscach większość czasu! 


Jeśli walczysz na ulicy lub w jakimś mieszkaniu, dodaj +1 do Pancerza. 


Miejski pos 
Jeśli węszysz w dużym mieście — dodaj +1. 


Dodatkowo, zawsze możesz spytać o aktualne Punkty Życia oraz Pancerz przeciwników, 
z którymi walczysz w mieście. 


Morda, której można zaafać 


Jeśli wydajecie pierwszy raz serce jakiegoś sojusznika, by aktywować jego lub jej ruch, możecie 
zachować jego serce i aktywować ten ruch mimo tego. 


Uwaga! Działa to tylko raz na sojusznika! 


Przepych 


Jeśli wydałeś przynajmniej 1000 monet na ekskluzywne towary lub zabawy (przykład: 
perfumy, biżuteria, kolekcjonerskie rzeczy, ubrania, bal), dodaj sobie 1 punkt przepychv. 


Jeśli aktywujesz ruch propozycji, pomocy, hulanki lub listów gończych, możesz wydać 1 punkt 
przepychu by nie rzucać kością i zamiast tego uznać wynik le+. 


(Po pie jest rmiejsce dla mnie! 
Jeśli miałbyś otrzymać obrażenia lub wpaść w tarapaty, z których ciężko będzie wyjść, możesz 


zamiast tego wszystko zignorować i uciec w podane przez ciebie miejsce. Otrzymujesz również 
status atrybutu „złamany”. 


Naaczyłem się tego na imprezie 


Wybierz ruch innej klasy postaci — potrafisz go używać, lecz na „swój sposób” (opisz szczegóły]. 
Nie możesz wybrać ruchu startowego ani ruchu, który wymaga posiadania innego ruchv. 


Słoneczna szermierka 


Jeśli walczysz za pomocą broni z cechą „precyzyjna”, dodaj +lk4 do obrażeń. 


Kieliszki W $órę 


Jeśli bierzesz porządny łyk drogiego wina lub innego ekskluzywnego trunku, alkohol staje się 
twoją tarczą oraz mieczem. Dodaj +lk6 naprzód do obrażeń oraz +2 naprzód do pancerza. 
Wykonaj jednak również rzut+BUD. x Przy 10+ potrafisz jeszcze w miarę trzeźwo walczyć. 
x Przy 7-9 dodaj sobie status atrybutu „chwiejny”. Jeśli już masz ten status, to zamiast tego 
podczas kolejnego rzutu nie dodajesz do wyniku żadnego atrybutu - polegasz na „gołych” 
kościach. x Przy 6: wymiotujesz, tracisz swoją premię natychmiast i otrzymujesz status atrybutu 
„chwiejny”. 


J (Golem 


Skonstruowałeś lub zdobyłeś olbrzymi pancerz. Ta kupa żelaza (7) wypchana jest uzbrojeniem 


) i ekwipunkiem, który umożliwia ci bycie na równi nawet z najgorszymi potworami $un World. 6 
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j Jak uzyskałeś swój pancerz? 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem 5 użyć) oraz ekwipunkiem podróżnika (5 użyć) 


Masz również założony swój pancerz wspomagany (e pancerza]. Dopóki go nosisz, nie możesz 
mieć założonego innego pancerza. Pancerz wspomagany może trzymać broń dwuręczną 
w jednej ręce. Łapy pancerza mogą również być używane jako oręż na bliski dystans. 


Tylko heros z klasą postaci „golem” może założyć pancerz wspomagany. 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
Gdy byłem/byłam powalony/powalona, __ przybiegł/a znikąd i mi pomógł/pomogła. 


walczył/a z gigantyczną bestią. Przybyłem/przybyłam w ostatniej sekundzie 
i pomogłem/pomogłam. 


pomógł/pomogła mi naprawić pancerz, znajdując element potrzebny do jego działania. 


Unikalny wybór — Typ pancerza 
Jakiego typu pancerz nosisz? Wybierz jeden: 


Magicznych — twój pancerz jest wykonany z magicznych obiektów - świecących płyt, nieznanych 
materiałów lub kryształów. Jeśli znajdujesz się w miejscu przepełnionym magią, twój pancerz się 
naładowuje i dodajesz +2 naprzód do obrażeń. 


Mechaniczny — twój pancerz to wiązanka wielu skomplikowanych i szalonych urządzeń. 
Wybierasz trzy opcje z twojego ruchu „bojowe cacka” zamiast dwóch. 


Naturalny — twój pancerz jest wykonany z zaczarowanych naturalnych materiałów - drzewa, 
kamieni lub ziemi. Bez wykonywania rzutów możesz w tym pancerzu przekopać się w kilka 
sekund przez ściany lub ziemię. 


Przeklęty - twój pancerz ma przerażający wygląd i jest opętany. Zamiast ruchu „krzywa wieża”, 
posiadasz następujący: 


Gniew klątwy 


Jeśli wykonujesz w pancerzu wspomaganym czynność wymagającą ruchu — np. atak, bieg, skok 
czy unik, *Przy 6 dodatkowo klątwa z twojego pancerza się uwalnia i pożera wszystkich wokół. 
Opisz w jaki sposób się manifestuje. Wszyscy przeciwnicy wokół otrzymują 1klO obrażeń, a ty 
uzyskujesz losowy status atrybutu wybrany przez prowadzącego. 
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Rachy startowe - zaczynasz z następającymi rachami 


Golem nie posiada żadnych ruchów oznaczonych ©. Musi zdobyć pancerz, by vzyskać jakiekolwiek 
ruchy. 


Jdojońwe cacka 
Twój pancerz wspomagany posiada specjalne, zabójcze cechy. Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 


x Gigałapa — każdy atak wręcz ma dodatkowo cechę „masywny” i dodajesz +lk4 do obrażeń. 


x Hiperdziało — pancerz ma wbudowaną broń do walki na dystans. Możesz z niej wystrzelić 
w dowolnym momencie i dodać +lk4 do obrażeń. 


x Megaodporność — pancerz czyni cię niewrażliwym na jeden wybrany żywioł. 


% Superkolce — pancerz jest chroniony kolcami, magią lub inną „agresywną obroną”. Jeśli 
otrzymasz obrażenia od przeciwnika, ten przeciwnik również otrzymuje Ik6 obrażeń. 


* Turbolatacz — pancerz może unosić się w powietrzu (max. 10 metrów nad ziemią]. 


Przydatne cacka 


Twój pancerz posiada następujące, przydatne rzeczy (opisz dokładniej jak wyglądają 
i funkcjonvją, nazwy nie sugerują wyglądu]: 


Lampa - możesz nią oświetlać cokolwiek. 
Maska — pozwala oddychać ci pod wodą i w szkodliwym powietrzu. 


Schowek — pozwala ci przechowywać rzeczy. Może zmieścić beczkę z piwem. 


Krzywa wieża 


Jeśli wykonujesz w pancerzu wspomaganym czynność wymagającą ruchu — np. atak, bieg, skok 
czy unik, *Przy 6 dodatkowo się przewracasz i dodajesz -| naprzód. Dopóki ta kara nie zniknie, 
dodajesz również *© do pancerza. 
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Jeśli upadłeś na ziemię za sprawą ruchu „krzywa wieża”, twój upadek dodatkowo powoduje falę 
uderzeniową, która natychmiast zadaje wszystkim przeciwnikom na bliskim dystansie 1k6 


) obrażeń. ( 
> <£ 
Ę 4 

. Ałomizające uderzenia sl 
N 
4 Jeśli zranisz kogoś w walce wręcz będąc w pancerzu wspomaganym, ten przeciwnik dodaje sobie = 
tyś X naprzód do pancerza. Gdzie „X” to jego pancerz. ko 
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Z Desant KĘ 


Jeśli atakujesz na dystans będąc w pancerzy wspomaganym, %Przy le+ możesz natychmiast 
wykonać szarżę w kierunku tego przeciwnika, jeśli to możliwe, i wykonać przeciwko niemu 


) atak wręcz. Dodaj +1 podczas wykonywania tego drugiego ataku. ( 
> << 
e -f 

+ (Pryb wodny s( 
[a Rozbudowujesz swój pancerz lub odkrywasz w nim nową funkcję. Możesz poruszać się w swoim | 
NZ pancerzu wspomaganym pod wodą i pływać w nim niczym w szybkiej łodzi podwodnej. =" 
z Ę 

e c * a 
p JE i 4 
JJ ryb skokowy S> 
, Rozbudowujesz swój pancerz lub odkrywasz w nim nową funkcję. Możesz teleportować się : 
) w swoim pancerzu na dystans kilkunastu metrów. Po teleportacji jednak jesteś zdezorientowany ( 
= i dodajesz sobie -l naprzód. 


(Pryb oblężniczy 


Rozbudowujesz swój pancerz lub odkrywasz w nim nową funkcję. Możesz wejść w szał 
i chwilowo wzmocnić siłę swojego wspomaganego pancerza. Wykonaj rzut+MOC. xPrzy 7-9 
możesz zniszczyć dowolną, wskazaną rzecz, do której jesteś w stanie dobiec. Przy 10+ 
dodatkowo zadajesz Ik8 obrażeń każdemu, kto stoi na twojej drodze. 


©bodząca twierdza 


Jeśli komuś pomagasz będąc w pancerzu wspomaganym, ta osoba dodaje sobie również +2 
naprzód do pancerza. 


Posąg herosów 


Jeśli jesteś w pancerzu wspomaganym i postanowiłeś przyjąć pozycję w pełni obronną, stoisz 
w miejscu niczym nieruchomy posąg i otrzymujesz następujące cechy: 


x Dodaj +1 do pancerza. 


% Jesteś niewrażliwy na ataki ze zwyczajnych broni dystansowych (kule, strzały]. (ięższa broń 
(np. balista] nadal jednak może cię zabić. 


% Wszyscy sojusznicy trzymający się blisko ciebie używają twojego ciała jako tarczy — dodają +1 
do pancerza. 


% Twoje ruchy są ostrożniejsze, a percepcja wyostrzona — dodaj +lk4 do obrażeń zadawanych na 
dystans. 


% Ignorvjesz działanie swojego ruchu „krzywa wieża”. 


% Jeśli wykonujesz czynność wymagającą ruchu, ruch ten przestaje działać i dodajesz l naprzód. 


Skan bestii 


Jeśli przyglądasz się uważnie jakiemuś wielkiemu potworowi lub niebezpiecznej konstrukcji, 
wykonaj rzut+ROZ. *Przy 10+ wybierz dwie rzeczy z poniższej listy. Przy 7-9 wybierz jedną. 


x Prowadzący podaje ci Pancerz tego celu. Zostaje on obniżony o 1, dopóki przeciwnik walczy 
z herosami. 


x Prowadzący podaje ci ile obrażeń zadaje ten cel. Od teraz przeciwnik ten rzuca dwa razy na 
obrażenia i wybiera gorszy wynik, jeśli walczy z herosami. 


>) (Potalna anibilacja 


Rozbudowujesz swój pancerz lub odkrywasz w nim nową funkcję do atakowania na dystans. 
Jeśli atakujesz na dystans mając pancerz wspomagany, *Przy le+ zamiast wykonywać 


) normalny atak, możesz nagromadzić energię w swoim pancerzu i wykonać zmasowany atak (ę 
> zróżnych zamontowanych broni strzeleckich. Wybierz dwa ataki z poniższych, jakie <€ 
) = wykonujesz, i opisz w jakie sposób wyglądają i uaktywniają się w pancerzu: Ss ( 

" % Miotacz - zadajesz po kolei każdemu przeciwnikowi przed tobą lk4 obrażeń ignorujących ta 
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o % Magiczne działo — zadajesz Ikl0 obrażeń ignorujących pancerz i tworzysz wielką dziurę > 
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J % Gigabomba — zadajesz 1k8 obrażeń ignorujących pancerz i tworzysz krater, w którym można NS 

się schować. 
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kronikarz | Ikronikarka 


Świat Sun World to świat bogatej historii. Setki różnych władców, hersztów, wydarzeń, bitew, katastrof 


oraz przemian. Ktoś musi to wszystko spamiętać oraz spisać i nauczać innych, jak nie popełnić błędów 6 

przeszłości. > 
« 

Kronikarz jest uczonym, lecz nie myl go z byle jakim molem książkowym! To heros z krwi i kości, a 
który nie tylko ma bibliotekę we tbie, ale i jest obładowany reliktami z przeszłości - magicznymi, p 

dziwnymi przedmiotami, których używa do samoobrony. a 

«= 

Dlaczego kronikarz podróżuje z herosami? To proste - musi poznać historię tego świata oraz sekrety 7 

i nie ma lepszej opcji zrobienia tego, niż wybranie się w podróż z bandą poszukiwaczy przygód! by. tę 
a 


Imiona 
Chłopak: Rondo, Kolumbus, Explo, Lurk 


Dziewczyna: Alka, Diskowera, Haiwai, Historia 


Wygląd 
[ Wybierz jedno z każdej listy) 


o Ciekawski wzrok, wyraziste oczy, błysk w 
oku 


« _ Uczesane włosy, szalona fryzura, ozdobione włosy 
O Okulary, dziwny instrument, wierny kapelusz 


> Duży brzuch, szczupłe ciało, zapracowane ciało 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 14 


Twoja kość obrażeń to k6 


Pytanie klasowe 


Gdzie lub jak znalazłeś swoje relikty? 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć], ekwipunkiem podróżnika 5 użyć], prostym mieczem (bliski) 
oraz torbą pełną reliktów. 


Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 

x Pistolet (daleki, przeładowanie] + worek kul (A amunicji] 
x Wierzchowiec (nie większy od konia] 

x Zbroja skórzana ( pancerz, noszona] 


% 50 monet 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
—____ pomógł/a mi odnaleźć jeden relikt, który teraz mam ze sobą. 
Już wcześniej razem z__ przeszukiwaliśmy/łyśmy starożytne ruiny. 


2 uratował/a mi tyłek przed bandą zbirów, którzy napadli mnie na szlaku. 


Unikalny wybór — Wykształcenie 
Poza historią, masz jeszcze inną wiedzę. Jaką? Wybierz jedno: 


Fechtunek - jeśli zadajesz obrażenia z broni o cesze „precyzyjna'”, możesz przerzucić dowolny 
rzut na obrażenia, lecz drugi wynik jest ostateczny. 


Militaria - jeśli strzelasz z broni palnej lub oblężniczej, dodaj +1 do przebicia. 
Navki społeczne - dodaj +1 podczas ruchu „narada”. 


Navki ścisłe — zaczynasz grę z zaznaczonym słońcem przy atrybucie „Wiedza”. 


15 


Narada © 


Podczas odpoczynku, jeśli omawiasz również z jednym z herosów plan działania na dalszą część 
wyprawy, wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 7-9 heros ten dodaje sobie +1 naprzód, Przy 10+ heros 
ten w kolejnym rzucie używa 2k8 zamiast ek6. Przy 6' twoje porady były... naprawdę 
kiepskie. Prowadzący nie aktywuje żadnego ruchu, lecz heros z którym się naradzałeś dodaje 
sobie -© naprzód. 


Mentor 


Pod koniec przygody, możesz wybrać jednego herosa, który ma taki sam poziom i mniej PD niż 
ty lub ma po prostu niższy poziom * dodaje on sobie 1 PD. 


Relikty 


Masz w swojej torbie cztery magiczne relikty. Są to niewielkie przedmioty, które zostały 
wykonane setki lat temu. Opisz jak każdy z nich wygląda i następnie wybierz trzy z nich, na 
razie wiesz tylko jak te trzy relikty mniej więcej działają, ostatni jest dla ciebie tajemnicą. 


Ustal razem z Prowadzącym, jaki magiczny efekt wywołuje każdy z tych reliktów. Każdy z nich 
może wywołać tylko jeden efekt i musisz się trzymać następujących zasad: 


% Jeśli ma zadawać obrażenia — zadaje Ik4+WIE obrażeń. 

% Jeśli ma na kogoś wpływać, to nie może wpłynąć na więcej niż dwa cele. 

% Jeśli ma wpływać na otoczenie, to ma zasięg nie większy niż kilka metrów. 
% Nie może zabijać ani niszczyć czegoś natychmiast. 


% Jeśli ma coś stworzyć, to to „coś” nie może być większe od dorosłego człowieka i rozpływa się 
samoistnie po kilku godzinach. 


Jeśli używasz relikt, jego efekt się uwalnia i starożytna magia zaczyna wokół ciebie wirować - 
dodaj sobie | przeładowanie aeteryczne. Jeśli miałbyś otrzymać już czwarte przeładowanie 
aeteryczne, to zamiast tego wyzeruj je i Prowadzący wybiera jeden efekt z poniższych: 


x Poraża cię energia magiczna — tracisz 2k6 PŹ. 


x Magiczna energia przyciąga dziwne potwory — Prowadzący losuje przeciwnika z tabeli 
„Mroczne podziemia” lub „Niewypowiedziane szaleństwa” (Suplement I. 


x Nie możesz korzystać z tego reliktu do końca przygody — wypala się. 


Gdy awansdajesz, możesz Wybrać sobie jeden Z następających 
rachów zaawansowanych 


Zabójcze plany 
Wymaga posiadania ruchu: Narada 


Jeśli robisz naradę z jakimś herosem, *Przy le+ obaj dodajecie sobie +lk4 naprzód do obrażeń. 


Okrągły stół 


Wymaga posiadania ruchu: Narada 


Jeśli aktywujesz ruch „narada”, możesz wskazać jeszcze jednego herosa, którego zapraszasz na 
naradę. 


Wykład 


Wymaga posiadania ruchu: Mentor 


Możesz wybrać do dwóch herosów ze swojego ruchu „mentor”. 


Starożytna ener$ia 
Wymaga posiadania ruchu: Relikty 


Jeśli miałbyś vzyskać czwarte przeładowanie aeteryczne, dodaj również +1k6 naprzód do 
obrażeń, jakie zada twój relikt. 


Kontrola energii 
Wymaga posiadania ruchu: Relikty 


Twoje przeładowanie aeteryczne się zeruje i szkodliwy efekt się aktywuje dopiero wtedy, gdy 
miałbyś zdobyć szóste przeładowanie, zamiast czwartego. 


Potężny relikt 


Wymaga posiadania ruchu: Relikty 
Udało ci się zbadać ten jeden, nieznany relikt, który siedzi w twojej torbie. 


Ustal razem z Prowadzącym, jaki magiczny efekt wywołuje. Musisz się trzymać następujących 
zasad: 


% Jeśli ma zadawać obrażenia — zadaje Ik4+WIE obrażeń ignorujących pancerz. 
% Jeśli ma na kogoś wpływać, to może wpłynąć na osoby w zasięgu kilkunastu metrów. 
% Jeśli ma wpływać na otoczenie, to ma zasięg nie większy niż kilometr. 


x Może zniszczyć coś natychmiast lub zabić konkretną istotę (np. „Ahyrrski Pierścień Niszczenia 
Smoków”). 


% Jeśli ma coś stworzyć, to to „coś” nie może być większe od słonia i rozpływa się samoistnie po 


kilku godzinach. 


Jeśli używasz reliktu, jego efekt się uwalnia i starożytna magia zaczyna wokół ciebie wirować - 
dodaj sobie © przeładowania aeteryczne. 


Mistyczna tarcza 


Wymaga posiadania ruchu: Relikty 


Jeśli masz 3 lub więcej przeładowania aeteryczne, energia magiczna tworzy wokół ciebie tarczę. 
Dodaj +1 do Pancerza. 


łoadowanie z dragiej ręki 
Wymaga posiadania ruchu: Relikty 


Jeśli stałeś się celem zaklęcia przeciwnika (zaklęcie musi się udać, czyli np. musisz otrzymać od 
niego obrażenia lub inny efekt), możesz aktywować jeden ze swoich reliktów i nie musisz 
dodawać przez to przeładowania aeterycznego. 


Wiedza artefaktyczna 


Jeśli mądrzysz się na temat jakiegoś magicznego przedmiotu, dodaj +1. xPrzy le+ odkrywasz 
również jeszcze jedną właściwość tego przedmiotu, o której nikt nic nie wiedział. Ustal 
z Prowadzącym, co to za właściwość. 


. Rosnąca kolekcja 


Jeśli zdobyłeś nowy magiczny przedmiot, dodaj +2 naprzód oraz 1 PD. 
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Jeśli zadajesz obrażenia przeciwnikowi z cechami „magiczny” lub „sfłerowiec”, dodaj +lk4 do la 
A obrażeń. s 
C4 «= 
NNe 3 a RE *// 
A Poszakiwania reliktów A 
© » 
i 3 Jeśli któryś z graczy lub prowadzący rzuca na skarb, który znaleźliście po pokonaniu > | 
- przeciwnika lub zwiedzeniu podziemi, dodaj +1 do wyniku rzutu. 

» e 
) z Ga  JZÓRĆ ( 
= Historia światów z 
) e Jeśli mądrzysz się na temat historii lub jakiegoś konkretnego wydarzenia, dodaj +1. *Przy le+ *. ( 

p Prowadzący opowiada ci również jakiś bardzo mało znany fakt, którego się dowiedziałeś siĘ 

ky z bardzo rzadkiej książki. 4 
sA A 
LA « 
NNe E ; *// 
ZA, Wykopalisko archeologiczne SA 
(5 Jeśli węszysz, dodaj +1. kPrzy 12+ możesz również „za darmo” zadać pytanie „Czy jest tutaj coś, RAI 
co ma jakiś związek z historią tego świata? I jaki?”. > 
> c 
) ( 
> <€ 
Ę 6 

| 

4 % 
(2 A 
L4 « 
NNe *// 
a A „A LJ 
p SZ s 4 
» c 
) 


Znachor | Znachorka 


Życie herosów to nie tylko wesołe wyprawy, zabawy i noce spędzone na opowieściach w karczmach. 
Podróżnicy niemal każdy dzień kończą z nowymi siniakami, zadrapaniami oraz zakażeniami. Bez 
pomocy specjalistów, nawet najznakomitsze ciała prędzej czy później się rozpadną. 


Po to właśnie są znachorzy — znawcy mikstur, roślin oraz proszków. W świecie Sun World znachor nie 
jest osobą, która tylko wytwarza leki, to ktoś, kto potrafi sporządzić specyfiki, odblokowujące 
w herosie ukryte moce — mikstury siły, zioła wspomagające koncentrację czy maści chroniące przed 
ciosami wrogów. 


Wielu znachorów w świecie $un World to niestety oszuści, którzy wykorzystują naiwność ludu, by 
wcisnąć im idiotycznie brzmiące witaminy lub brudne wyciery z własnego ogródka za ogromną cenę. 
Tylko nieliczni, tacy jak ty, naprawdę badają do czego zdolna jest medycyna. 


Dzięki tej wyprawie, masz dostęp nie tylko do herosów, którzy pomogą ci przetestować nowe wywary, 
ale za ich pomocą będziesz mógł również znaleźć rośliny oraz specyfiki z których wykonasz mikstury, 
jakich ten świat jeszcze nie widział. 


Imiona 
Chłopak: Boil, Desmond, Heal, Zekron 


Dziewczyna: Baba, Herba, Reviva, Walia 


Wygląd 

[ Wybierz jedno z każdej listy, 3] 
* - Mądry wzrok, znudzony wzrok, okulary 
* Długie włosy, łysina, bujna czupryna 


O Ogromny plecak, pas przeciążony fiolkami, 
naszyjniki oraz ozdoby z roślin 


». _ Przygarbiona postura, szczupłe ciało, duży brzuch 


Cechy 
Twoje Punkty Życia wynoszą 14 


Twoja kość obrażeń to k6 


Pytanie klasowe 


Jak zdobyłeś lub zdobyłaś swój magiczny kociołek i jak wygląda? 


Ekwipunek 


Zaczynasz z prowiantem (5 użyć), ekwipunkiem podróżnika (5 użyć] oraz magiczny kociołek, 
który sam się nagrzewa i może wzmacniać działanie mikstur. 


Wybierz dwie rzeczy z poniższych: 
* Sierp (Bliski) 

* Stary łuk (Daleki) 

x IOO monet 


x Zbroja skórzana (| pancerz, noszona] 


Więzi 
W puste miejsca wpisz imiona wybranych herosów innych graczy. 
Uratowałem/am kiedyś ______ życie. 
—___-_ postawił/a mnie na nogi, gdy byliśmy/byłyśmy krok od śmierci. 


walczył/a ze mną ramię w ramię na polu bitwy. 


Unikalny wybór -— Gvru 
Kto nauczył cię medycyny oraz tajemnic roślin? Wybierz jedną opcję: 


Stary drvid — jeśli aktywujesz ruch „herbalistyka”, xPrzy l2+ zawsze znajdujesz dodatkową 
roślinę. 


Genialny chirurg - jeśli odnawiasz w jakiś sposób PŻ postaci, dodaj +lk4 do odnowionych PŻ. 
Szalony alchemik - wybierz dwie opcje z ruchu „autoreksperymenty”, zamiast jedną. 
Wiedźma — masz dostęp do dodatkowych mikstur podczas warzenia: 

x Żabia woda Q) - po wypiciu, ofiara zamienia się w żabę na jeden tydzień. 


x Wiedźmi kwas (2) - można go użyć jako broń rzucaną. Po trafieniu, dodaj *3 naprzód do 
pancerza przeciwnika. 


x Odmładzacz (2) - po wypiciu, do końca dnia ofiara wraca wyglądem do swoich młodzieńczych 
czasów. 


Rachy startowe - zaczynasz z następującymi rachbami 


Mato-eksperymenty 


Szpikujesz swoje ciało eksperymentalnymi miksturami, które zwiększają twoją siłę lub 
zapewniają mu niezwykłe właściwości. Mikstury te są niezwykle ryzykowne i tylko twój 
organizm jest dostosowany do nich. Wybierz z poniższej listy jedną premię, jaką otrzymujesz: 


x Mikstura rozrostu mięśni — twoja kość obrażeń jest podniesiona o jeden stopień. Nie może 
wynosić więcej niż kle. Twoje mięśnie na rękach wyglądają nienaturalnie... 


x Mikstura żelaznej skóry — pancerz +2. Twoja skóra jednak wygląda dziwnie... 


x Kocie geny — widzisz w ciemności i dodajesz +1 próbując uniknąć zagrożenia, wykorzystując 
szybkość. Szkoda tylko, że oczy ci się świecą... 


x Mikstura gumy - możesz zginać swoje ciało oraz kości i przeciskać się przez szpary. Nie 
możesz również niczego sobie złamać. 


% Krew trolla - twoje maksymalne PŻ są podniesione o 4. Na skórze pojawiają się dziwne 
narosty... 


Eksperymenty niestety osłabiły twój metabolizm. Jeśli miałbyś odnowić PŻ - odnawiasz tylko 
połowę tych PZ, zaokrąglając w dół (również podczas odpoczynku!). 


Herbalistyka © 


Jeśli bierzesz udział w wyprawie i podczas niej dodatkowo szukasz dziwnych roślin (możesz to 
robić nawet wtedy, jeśli masz jakąś rolę podczas wyprawy), wykonaj rzut+ROZ. xPrzy 10+ dodaj 
£ rośliny. kPrzy 7-9 dodaj 1. kPrzy 6 pojawiają się dodatkowe komplikacje podczas wyprawy 
i nie znajdujesz żadnych roślin. Możesz trzymać dowolną ilość roślin. 


Warzenie © 


Jeśli podczas odpoczynku próbujesz uwarzyć jakąś miksturę, wykorzystując rośliny które 
posiadasz, wybierz z poniższej listy jedną miksturę i zapłać podaną w nawiasie ilość roślin. Efekt 
mikstury aktywuje się po wypiciu. 


% Mikstora lecząca 3) - leczy 10 punktów obrażeń. 
% Odnawiający napój (2) - leczy osłabienie, chwiejność oraz choroby. 


x Ognisty nektar (2) - można go użyć jako broń rzucaną. Dodaj wtedy +1 do obrażeń. Nektaru 
można również użyć do podpalania czegoś. 


* Świetlik 0 - po potrząśnięciu mikstury, płyn będzie się świecić przez kilka godzin niczym 
lampa. 


x Uspokajający trunek (2) - leczy migrenę, zdezorientowanie oraz złamanie. 


Gdy awansdajesz, możesz Wybrać sobie jeden z następających 
rachów zaawansowanych 


Aichemiczny rycerz 
Wymaga posiadania ruchu: Autoeksperymenty 


Wybierz dodatkową opcję z ruchu „Autoreksperymenty”. 


Magazyn zielarza 
Wymaga posiadania ruchu: Herbalistyka 


Jeśli zdobywasz rośliny z ruchu „herbalistyka”, dodajesz zawsze dodatkową 1 roślinę, nawet 
*xPrzy 6. 


Nocny Wypad 
Wymaga posiadania ruchu: Herbalistyka 


Podczas odpoczynku poza cywilizowaną osadą, dodajesz sobie również | roślinę. 


Wojenne mieszanki 
Wymaga posiadania ruchu: Warzenie 


Opanowałeś warzenie specyfików, które przydają się w bitwie. Gdy aktywujesz ruch „warzenie”, 
masz do wyboru następujące, dodatkowe rzeczy: 


x Ciekła bomba (2) - może zostać wykorzystana jako broń rzucana. Dodaj +lk4 do zadawanych 
obrażeń i zniszcz jedną wskazaną rzecz, gdy wybuchnie. 


% Krew golema (2) - dodaj +3 naprzód do pancerza. 


x Pot berserka (2) - dodaj +1k6 naprzód do zadawanych obrażeń. 


Medyczne mieszanki 
Wymaga posiadania ruchu: Warzenie 


Opanowałeś warzenie silniejszych leczniczych specyfików. Gdy aktywujesz ruch „warzenie”, 
masz do wyboru następujące, dodatkowe rzeczy: 


x Łzy anioła (8) - odnawia wszystkie PŻ. 
* Cudowny lek [8] - usuwa wszystkie statusy atrybutu z herosa. 


x Orzeźwiający przecier (3) - dodaj +2 naprzód do czynności związanych z umysłem oraz 
zręcznością. 


Mistyczne mieszanki 
Wymaga posiadania ruchu: Warzenie 


Opanowałeś warzenie specyfików z domieszką magii. Gdy aktywujesz ruch „warzenie”, masz do 
wyboru następujące, dodatkowe rzeczy: 


% Bulgocząca mikstura 3) - czyni na godzinę niewrażliwym na ogień oraz lód. 


% Ptasia mikstura 3) - postać unosi się kilka metrów nad ziemią po skonsumowaniv. Efekt trwa 
tak długo, aż dotknie jakiejś powierzchni. 


% Niewidka 3) - czyni niewidzialnym, dopóki nie wykona się jakiegoś drastycznego ruch. 


Gazowe mieszanki 


Wymaga posiadania ruchu: Warzenie 


Opanowałeś warzenie specyfików, które szybko ulatniają się w powietrzu. Gdy aktywujesz ruch 
„warzenie”, masz do wyboru następujące, dodatkowe rzeczy: 


% Graz kruchych mięśni 8) - wypuszcza szary dym po odkorkowaniu. Wszyscy w promieniu 
kilkunastu metrów dodają -£ do pancerza, dopóki znajdują się w dymie. 


% Bagienny oddech G) - wypuszcza zielony dym po odkorkowaniu. Wszyscy w promieniu 
kilkunastu metrów otrzymują 1k6 obrażeń ignorujących pancerz. Postacie które mają założone 
maski otrzymują połowę obrażeń zaokrąglając w dół. 


% Blokada aeternalna (4) - wypuszcza niebieski dym po odkorkowaniu. Wszyscy w promieniu 
kilkunastu metrów nie są w stanie używać magii, dopóki znajdują się w dymie. 


©środy śmierci 
Wymaga posiadania ruchu: Herbalistyka 


Próbujesz zastępować rośliny szczątkami martwych istot. Jeśli znajdujesz martwą lub pokonujesz 
istotę mającą więcej niż 10 PZ, możesz dodać sobie 1 roślinę. 


Zaawansowana medycyna 


Jeśli używasz na kimś bandaży, dodaj +lk4 do PŹ jakie odnawiasz. 


Niezniszczalne płaca 


Jesteś kompletnie niewrażliwy na szkodliwe czynniki oraz substancje w powietrzu - trucizny, 
dym usypiający, zanieczyszczenia... 


Wielokrotnie poparzony 


Jeśli miałbyś otrzymać obrażenia od ognia, otrzymujesz ich tylko połowę, zaokrąglając w dół. 


Alchemiczna borybarda 


Jeśli zadajesz obrażenia z broni rzucanej, dodaj +lk4 do obrażeń. 


Placebo 


Możesz zużyć dowolny inny przedmiot i potraktować go jako zioła lecznicze. Nie możesz jednak 
użyć tego placebo na sobie i osoba, której podajesz placebo musi być w stanie uwierzyć, że lek 
ten zadziała. 


Wiedza $arnkowa 


Zawsze wiesz jak działa widziana przez ciebie mikstura, gaz, proszek lub dowolna ciecz. 


J (Generator magicznych obiektów 


, 
Rozdział ten przedstawia generator magicznych przedmiotów, który może zostać wykorzystany, 
e jeśli nie masz na szybko pomysłu jaki artefakt dać w ręce graczy. 
Generator działa podobnie, jak tworzenie krain w Sun World - to znaczy, że gracze wspólnie 
= p 
, ustalają szczegóły przedmiotu. Prowadzący jednak zbiera wszystko do kupy i tworzy z wielu 
KĘ pomysłów graczy jeden, działający artefakt. 
ż Jeśli pojawi się podczas przygody moment, w którym herosi mają zdobyć magiczny przedmiot 
NH (np. jest to właściwa sytuacja lub tego typu skarb został wylosowany po pokonaniu potworów], 
Y najpierw prowadzący odczytuje wszystkim poniższą listę. Następnie wszyscy głosują na to, 
e 


4 jakiego typu przedmiot to ma być. W przypadku remisu - decydujący głos ma Prowadzący. 
i 

/ % Oręż 

x Pancerz 


) % Dziwny przedmiot (wszelkie amulety, pierścienie...] 


np. menhir pokryty magicznymi znakami A 


4 * 
. / =ą <A 
2 Gdy już gracze zdecydują, jakiego typu g WAŻ Iny = 
w przedmiot to ma być, należy vstalić szczegóły. 86 Ó 
NZ Prowadzący wybiera odpowiednią tabelę Y* dA Ń 


poniżej i rzuca kością. 


MAGICZNY ORĘŻ 


Wynik rzutu Typ oręża 
; 1 Bełty (mają nieograniczone użycia) 
A e Halabarda 
) Z 3 Katana 
c 4 Kostur 
Ż 5 Kusza 
) A 6 Lanca 
CEJ 7 Łuk 
e 8 Maczuga 
3 Miecz dwuręczny 
> 10 Miecz jednoręczny 
) tó Il Młot dwuręczny 
5 le Pistolet 
p” B Proca 
) h 14 Strzały (mają nieograniczone użycia) 
e 
Po zj 15 Strzelba 
4 16 Szabla 
i 17 Śztylet 
pa 18 Topór bojowy 
At 19 Topór jednoręczny 
T 20 Wekiera 
ż MAGICZNY PANCERZ 


N 
Y M Wynik rzutu Typ pancerza 
©) 


EZ 1-5 Masywna tarcza 
„ 
6-10 Płytowy 
II-15 Skórzany 
> 16-20 Tarcza 


"R. m 


Wynik rzutu Typ przedmiotu 


DZIWNY PRZEDMIOT 


? 1 Amulet 
- e Bransoleta 
) pd 3 Butelka 
s 4 Buty 
Ź 5 Fajka 
) sh 6 Hełm 
SA 
J 7 Instrument muzyczny 
8 Kamyk 
3 Kapelusz 
> 10 Maska 
) te Il Naramiennik 
5 1e Opaska 
pz B Pas 
) h 14 Peleryna 
ń 5 15 Pierścień 
4 16 Rękawice 
? 17 Skrzyneczka 
> 18 Talia kart 
ANS 19 Tunika 
c 20 Worek 
4 
) s 
9 


> DUŻY OBIEKT > 

Wynik rzutu Typ obiektu | 
; 1 Drzewo j 
) ( 
pa p Drzwi < 
) 4 3 Dywan w ( 

a 

kó 4 Golem a 
4 5 Kamień «= 
y 4 
Z) A 6 Lustro 5 Ę 
( Ś 7 Machina (nie bitewna) ka ] 

, 8 Maszyna oblężnicza 
3 Mebel | 
- 10 Obraz < 
) tó 1 Okno yk 
5 le Olbrzymia księga a 
p B Piecyk < 
NNe *// 
JĄ ; 14 Posąg A Ę 
7 5» 15 Studnia . 1 

ron 
16 T 
i 17 Wazon Ą 
) ( 
Pa 18 Wierzchowiec << 
e 19 Wóz +/( 
a 

A 20 Zwierzę (schwytane) 3. 
L4 « 
NNe * A 
ZA A „/A £ 
(aż/m SZR 

s, M 
h e 
) 


Magiczny oręż 


By stworzyć magiczny oręż, najpierw przepisz cechy wylosowanej broni. Wskazany przez 
Prowadzącego gracz wykonuje następnie rzut na poniższej tabeli i wybiera jedną opcję 


z przedstawionych. 


(racz po lewej od rzucającego opisuje wygląd tego oręża, inspirując się wyborem rzucającego 
(np. wybór „Kosmiczny” może oznaczać, że miecz ten został wykuty z materiału nie z tego 


świata]. 
Wynik rzutu Wygląd oręża (wybierz jeden] 

| Burzowy Biedny 

- Długi Bogaty 

3 Drzewny Chaotyczny 
4 Dziwaczny Dobry 

5 roźny Kamienny 
6 Imponujący Kolorowy 
I Kosmiczny Krwawy 
8 Krótki Lodowy 
$, Krzykliwy Mistrzowski 
10 Masywny Mroczny 
Il Mądry Nowoczesny 
1e Mistyczny Parowy 
B Niepokojący Prymitywny 
14 Niepozorny Szaleńczy 
15 Ognisty Szlachecki 
16 Ponury Świątynny 
17 Straszny Świetlisty 
18 Śmieszny Wiatrowy 
19 Ziemny Wodny 
e0 Zły Zgrabny 


Gracz, który opisał wygląd przedmiotu, wykonuje rzut na kolejnej tabeli, która określa efekt 
magiczny oręża. (racz po jego lewej następnie dokładniej vstala, jak działa ten efekt. 


Np. wylosowanie efektu „Pogromca konkretnych istot" może oznaczać „Ten miecz natychmiast 
zabija wszelkie żmijopodobne stworzenia *Pzy le+". 


Ostatnie słowo jednak powinno należeć do Prowadzącego lub do osoby najlepiej znającej 
podręcznik Sun World. To one muszą vstalić, czy efekt przedmiotu nie jest aby zbyt potężny lub 
zbyt słaby. Pamiętajcie — najlepsze przedmioty magiczne to te, które mają imponujące efekty, lecz 
również mają wielkie „ale”. 


Wynik rzutu (kle) Efekt oręża 
1 Rani czymś innym niż samym uderzeniem 
e Wywołuje coś przy użyciu 
3 Otwiera coś 
4 Pogromca konkretnych istot 
5 Wyszukuje coś 
6 Przeraża coś lub kogoś 
7 Przyciąga coś 
8 Usuwa coś 
8, Przyzywa coś 
10 Jest inteligentne 
Il Wzmacnia coś 
1 Oddaje coś przeciwnikowi 


Na sam koniec, gracze ustalają dwie cechy, jakie ten oręż dodatkowo posiada. Wybierz z poniższej 
listy”: 


% +l obrażeń 
% Ogłuszające 
% Rozrywające 
% Masywne 


% 1 przebicia 


% Precyzyjne 


Magiczny pancerz 


By stworzyć magiczny pancerz, najpierw przepisz cechy wylosowanego pancerza. Wskazany © 
przez Prowadzącego gracz wykonuje następnie rzut na poniższej tabeli i wybiera jedną opcję ( 
z przedstawionych. <€ 
Gracz po lewej od rzucającego opisuje wygląd tego pancerza, inspirując się wyborem rzucającego « ( 
(np. wybór „Kosmiczny” może oznaczać, że pancerz ten jest ozdobiony symbolami gwiazd „|* 
i wszystkie lekko połyskują w ciemności]. s) 
Wynik rzutu Wygląd pancerza (wybierz jeden] « 
*// 
| Burzowy Biedny AĄ> 
* 
- Długi Bogaty s 
SE 
3 Drzewny Chaotyczny 
c 
4 Dziwaczny Dobry | 
5 (iroźny Kamienny < 
( 
6 Imponujący Kolorowy ye 
«% 
I Kosmiczny Krwawy ż | 
8 Krótki Lodowy < 
$, Krzykliwy Mistrzowski p ó 
» 
10 Masywny Mroczny AS 
IE 
Il Mądry Nowoczesny 
1e Mistyczny Parowy j 
( 
B Niepokojący Prymitywny < 
14 Niepozorny Szaleńczy żyj ( 
a 
15 Ognisty Szlachecki A) 
16 Ponury Świątynny « 
z *// 
17 Straszny Świetlisty „fa S 
18 Śmieszn Wiatro KD 
JA wy = 
19 Ziemny Wodny 
c 
e0 Zły Zgrabny 


Gracz, który opisał wygląd przedmiotu, wykonuje rzut na kolejnej tabeli, która określa efekt 
magiczny pancerza. (iracz po jego lewej następnie dokładniej vstala, jak działa ten efekt. 


Np. wylosowanie efektu „Chroni przed czymś konkretnym” może oznaczać „Ten pancerz czyni 
niewrażliwym na pioruny”. 


Ostatnie słowo jednak powinno należeć do Prowadzącego lub do osoby najlepiej znającej 
podręcznik Sun World, to one muszą vstalić, czy efekt przedmiotu nie jest aby zbyt potężny lub 
zbyt słaby. Pamiętajcie — najlepsze przedmioty magiczne to te, które mają imponwjące efekty, lecz 
również mają wielkie „ale”. 


Wynik rzutu (kle) Efekt pancerza 
1 Chroni przed czymś konkretnym 
e Daje noszącemu nowe możliwości 
3 Odbija coś konkretnego 
4 Oddaje w jakiś sposób przeciwnikowi 
5 Otwiera coś 
6 Przemienia się w coś 
7 Przemienia użytkownika w coś 
8 Przyciąga coś 
3 Tworzy coś 
10 Wyszukuje coś 
Il Wywołuje jakiś efekt 
1 Zwiększa siłę noszącego 


Magiczny dziwny przedrniot 


By stworzyć niewielki magiczny przedmiot, inny od oręża lub pancerza, wskazany przez 
Prowadzącego gracz wykonuje rzut na poniższej tabeli i wybiera jedną opcję z przedstawionych. 


(racz po lewej od rzucającego opisuje wygląd tego przedmiotu, inspirując się wyborem 
rzucającego. Pamiętajcie, że wcześniej losowaliście ogólny wygląd przedmiotu, tak więc 
„Kosmiczny Pierścień” może oznaczać, że jest to szary pierścień, na którego powierzchni odbijają 


się światła gwiazd. 


Wynik rzutu Wygląd przedmiotu (wybierz jeden] 

| Burzowy Biedny 

- Długi Bogaty 

3 Drzewny Chaotyczny 
4 Dziwaczny Dobry 

5 (iroźny Kamienny 
6 Imponujący Kolorowy 
I Kosmiczny Krwawy 
8 Krótki Lodowy 
$, Krzykliwy Mistrzowski 
10 Masywny Mroczny 
Il Mądry Nowoczesny 
1e Mistyczny Parowy 
B Niepokojący Prymitywny 
14 Niepozorny Szaleńczy 
15 Ognisty Szlachecki 
16 Ponury Świątynny 
17 Straszny Świetlisty 
18 Śmieszny Wiatrowy 
19 Ziemny Wodny 
e0 Zły Zgrabny 


Gracz, który opisał wygląd przedmiotu, wykonuje rzut na kolejnej tabeli, która określa efekt 
magiczny artefakt. racz po jego lewej następnie dokładniej vstala, jak działa ten efekt. 


Np. wylosowanie efektu „Chroni przed czymś konkretnym” może oznaczać „Ten pierścień czyni 
niewrażliwym na pioruny”. 


Ostatnie słowo jednak powinno należeć do Prowadzącego lub do osoby najlepiej znającej 
podręcznik Sun World, to one muszą vstalić, czy efekt przedmiotu nie jest aby zbyt potężny lub 
zbyt słaby. Pamiętajcie — najlepsze przedmioty magiczne to te, które mają imponwjące efekty, lecz 
również mają wielkie „ale”. 


Wynik rzutu (kle) Efekt przedmiotu 
1 Chroni przed czymś konkretnym 
e Daje noszącemu nowe możliwości 
3 Niszczy coś 
4 Oddaje w jakiś sposób przeciwnikowi 
5 Otwiera coś 
6 Przemienia się w coś 
7 Przemienia użytkownika w coś 
8 Przyciąga coś 
3 Tworzy coś 
10 Wyszukuje coś 
Il Wywołuje jakiś efekt 
1 Zwiększa siłę noszącego 


BDaże obiekty magiczne 


Wspólne tworzenie dużych obiektów magicznych powinno wyglądać trochę inaczej, niż szybkie 
generowanie mniejszych przedmiotów. 


Po pierwsze, duże obiekty magiczne to są rzeczy, które gracze będą mieć problem 
przetransportować. To nie są pierścienie, które można założyć lub broń, którą można machać. 
Duże obiekty to potężne monolity, studnie i wielkie zwierciadła, które będą miały spory wpływ 
na fabułę waszej przygody. 


Po wylosowaniu ogólnego wyglądu dużego obiektu, Prowadzący powinien po kolei zadać 
każdemu graczowi następujące pytania: 


% Czym się ten przedmiot wyróżnia, od swojej „normalnej” wersji? (np. jest to wazon, który 
jednak niądy się nie tłucze] 


% Kto mógł go stworzyć? Dlaczego masz taką teorię? 


% Jak reaguje na was lub dlaczego mógłby się tutaj znaleźć? 
No i najważniejsze pytanie powinno zostać zadaje wspólnie wszystkim graczom: 
% Jaki ma magiczny efekt? 


Przedyskutujcie ten efekt wspólnie i pamiętajcie, że duże obiekty magiczne mogą być znacznie 
potężniejsze od mniejszych magicznych przedmiotów. Może to być głaz rodzący posłuszne 
golemy JEŚLI coś gracze mu przyniosą, drzwi otwierające portal do innej krainy JEŚLI gracze 
poświęcą klucz wykonany ze złota. 


Starajcie się właśnie używać podczas opisywania efektu słowa JEŚLI. Dzięki temv, przedmiot nie 
tylko będzie potężny i coś robił, ale również będzie stawiał herosom jakieś wymagania, które 
stworzą nowe pomysły na przygodę. 


Oczywiście możecie stworzyć studnię, której woda zamienia wszystko w złoto, ale o wiele 
ciekawiej będzie, jeśli ta studnia potrzebuje łez elfiej księżniczki, by aktywować ten efekt. Dzięki 
temu, herosi posiadają nie tylko magiczny obiekt, który przyda im się podczas przygód, ale 
również mają generator kolejnych przygód - jak zdobyć te łzy? Gdzie szukać księżniczki? 


Ynspirałor magiczny 


Jeśli nie chcecie wspólnie tworzyć magicznego przedmiotu, korzystając z zasad w tym 
suplemencie, ponieważ nie macie na to czasu lub nie jest to odpowiedni moment, Prowadzący 6 


może wykonać rzut kIOO na poniższej tabeli, by wylosować pomysł na przedmiot. w 
Resztę (czyli nazwę, historię itp.) prowadzący musi wymyślić sam. "R 
Wynik rzutu (ik100) MET a 
1 Absolutny perfum — po użyciu postać jest umyta i wypudrowana « 
Amulet chroniący przed smokami A Ć 
3 Amulet ochrony przed mrokiem 2 1 

4 Bezdźwięczna strzelba u 
5 Bransoleta zmieniająca grawitację € 
6 Bukłak wypełniający się winem a 
7 Butelka ze świętym światłem s ( 

8 Buty chodzenia po deszczu alt" 

h 
o) Buty skakania 2 
10 Diament wystrzeliwania promieni 3 Ż 
Il Dvsząca urwana ręka „/A < 
1e Dwvręczny miecz burz p: | 
B Dwvręczny młot lawy 

14 Dwvręczny topór fal 

15 Dzbanek ostrzegający o nieprzyjaciołach <€ 
16 Dzwoneczek teleportujący do domu = ( 

17 Eliksir odmładzania z Ę 
18 Fajka wydzielająca uspokajający dym s; 
19 Jajko wykluwające feniksa y ś 
20 Kamień teleportacji p Ę o 

el Kapelusz boskiego słuchu E 
ee Karwasze przyzywające sztylety c 
e3 Katana przecinania żywiołaków = 
c4 Klej, który puszcza tylko po dotknięciu oleju ze słonecznika = ( 


Kolczyki zmieniające wygląd 


26 Korona przyzywająca potężnego zombie 
, el Kostur kontroli zwierząt i 
) : ; > K 
= 28 Kostur przyzywający armię ptaków = 
) = 29 Księga z tysiącem imion i adresów — ( 
. 30 Kufel bez dna al 
«a e 
ed 31 Kula tworząca ciemność a 
L4 «= 
NWe 32 Kvra znosząca srebrne jaja «"// 
Z Ę 
2 « 33 Kvsza niszczenia magicznych istot * 5 
p j | j 
z% 34 Kvsza wystrzeliwująca eksplodujące bełty RE 
; 35 Latający dywan : 
) 36 Leczniczy kamień ( 
ię 37 Lvpa pozwalająca widzieć przez ściany 7 
e " 
k 38 Łopata kopania wszystkiego AA] 
. . 
FA 39 Łuk rozrywający maszyny s 
NN 
4 40 Łuk tworzący liny « 
) 4 41 Mechaniczny minirhelikopter by ó 
e a 
- Ń 40 Mechaniczny wąż p « 
/ 43 Medal czempiona — po potarciu, pojawia się losowy potwór NE 
> 44 Medalion zwiększający moc głosu c 
) 45 Miecz niszczenia dźwięku ( 
> <€ 
) A 46 Miecz obdarzający telepatią R ( 
z 47 Miecz odbijający strzały s|> 
«a e 
Ż 48 Mikstura boskiej wiedzy kd 
L4 « 
NN= 49 Miniaturowy golem YA 
7 me 50 Młot niszczenia sferowców (R 5 
p . . 4 
| 
e 51 Nasiona tworzące drzewca = 
52 Naszyjnik magicznej bariery 
> © 
) 53 Niezniszczalna kłódka ń 
> 54 Niezniszczalna lina < 


Odradzające prochy anioła 


56 Okulary prawdziwego widzenia 
e 57 Okulary ujawniające aurę £ 
; = 58 Opętana zbroja py 
) = 59 Pas wzrostu olbrzyma — ( 
e 60 Peleryna ognistej ściany . tą 
ż 6l Peleryna umożliwiająca latanie w nocy | 
NN 62 Pergamin przyzwania kamiennego smoka "*// 
| 2 L4 63 Pierścień chroniący przed burzami * s i 
M 64 Pierścień chroniący przed ogniem e 
; 65 Pierścień działający jak przepotężny magnes : 
) 66 Pierścień sprawiający wrażenie, że nosiciel od dawna nie żyje ( 
ię 67 Płonący sztylet 7 
żó 68 Posążek krokodyla - ożywia się po pogłaskaniu ky AA] 
A 69 Posążek nietoperza — ożywia się po pogłaskaniu 2 
2 70 Powracające ostrze << 
) R VJ Regenerujący pancerz „ ó 
> Ń 72 Rogaty hełm ognia p « 
> 73 Rosnący w nieskończoność łańcuch = 
» 7Ą Rozciągający się kostur c 
) 75 Różdżka manipulowania światłem ( 
> <€ 
) z 76 Różdżka przyzywająca wiatr 2 ( 
ż 77 Różdżka zamieniająca kogoś w żabę s|> 
2 » 78 Samo'sprzątająca miotła AJ 
L4 « 
NNS 79 Skrzydlaty hełm burz "=// 
7, « 80 Słoik wewnątrz którego czas jest zatrzymany : ad 
w 81 Spodnie podróży między wymiarowej e | 
| 80 Szczęśliwa moneta 
) 83 Szklane oko szukające zła i 
> 84 Szpony furii 


Sztuczna szczęka tysięcy języków 


Tarcza odbijająca światło 


h 87 Tarcza otwierająca drzwi k 
, = 88 Topór przecinający głazy py 
) = 89 Topór wyczuwający bestie = ( 
e 90 Trąba przyzywania prastarych wojowników . tą 
ż 91 Trąba tworząca trującą chmurę A 
NN 92 Trójząb wodny "*// 
| z je 93 Trujące rękawice * 3 A 
» 94 Wachlarz lodowego wiatru e 
; 95 Wazon z uwięzionym duchem j 
) 36 Włócznia zabijająca powietrzne istoty R 
ię 97 Worek przyzywający szczury 7 
a 98 Worek wypełniający się chlebem ky AA] 
t 99 Worek z halucynogennym proszkiem w 


100 Zwój naprawiania krainy R 


J Więcej bestii 


? Rozdział ten przedstawia dodatkową tabelę z przeciwnikami, którą możesz wykorzystać j 
> w swoich przygodach rozgrywających się w olbrzymich metropoliach świata Sun World! py 
J 3 . . . +" f 
a Niebezpieczna Metropolia ja 
; Weak . * 
ź *ke0] Potwór A 
NNe *// 
A + | Gangster .(* + 
j A p Gołębie rozkładowe e | 
3 Gremlin 

o e 
; 4 Homuncvlus © | 
iw 5 Horror ściekowy < 
( 

A 6 Kot zombie ye 
A 7 Kultysta miejski z 
e 8 Likantrop miejski «= 
) 5 W) Mimik uliczny p ó 

e ) 
j M 10 Ochlapus p 1 
Il Pies z (iemnej Uliczki | 

; le Poltergeist j 
) ( 
pa 3 Szczur magazynowy < 
) e 14 Wampir miejski © * ( 
a 

Ż 15 Zamaskowany demon © a 
p 16 Zapracowany golem < 
Nye ; *// 
A A 17 Zawadiaka zę Ę 
j SE 18 Zbir > j 

19 Złondor (agresywny sęp] 
i e0 Żywiołak dymu j 


Ganżster PŹ: 6 Pancerz: 9 A 


Zorganizowany, inteligentny, skryty, ostrożny, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: ukryta broń (Ik8, bliski) 


+ Każda znacząca dzielnica w Sun World, ma swój gang, który gdy dba o to, by ta dzielnica była <€ 
J = najlepsza ze wszystkich w mieście. Niektóre gangi to zwyczajni złodzieje oraz wyzyskiwacze, g f 
y którzy próbują zarobić na słabszych. Zdarzają się jednak też takie grupy, które są dosyć SĘ 

s honorowe i ich działania nie szkodzą szarakom. . 
Ź Instynkt: kontrola i bogacenie się A 
NYe Ruchy: «w// 
JĄ 4Ż 
h 4 x Ucieknij i poinformuj szefa. * | 

i i 

> x Wyciągnij silniejszą broń lub narzędzie. > 
; % Spróbuj zrobić deal z przeciwnikami. , 
) ( 

> <€ 
> Gołębie rozkładowe PŻŹ: 1 Pancerz: O -/( 

> Zorganizowany, horda, rozmiar malutki |h= 

a e 
e; Atak: dziobnięcie [ l obrażeń, bliski J) e 

tyś Najbardziej zanieczyszczone miasta Sun World muszą się męczyć z nieumarłymi gołębiami, s 
) gó którym bardziej niż na chlebie, zależy na mięsie mieszkańców... Gołębie rozkładowe zawsze H ó 

LĄ!) atakują w ogromnych liczbach, dziobiąc przeciwników gdzie tylko popadnie. AJ 
- = = o) 
i i 
Ż Instynkt: jeść i rozmnażać się RE 
Ruchy: 

, c 
) x Wezwij Ikle kolejnych gołębi. ( 
= % Odleć i zniknij za dachem budynku. < 
) ( 
Ad x Pokryj teren toksycznymi odchodami. WA 
e * 
[2 A 
CA u 
r 7 
e © * a 
- a po 4 
M Ę 
, c 

) 


Gremlin PŹ: 4 Pancerz: O > 


Zorganizowany, inteligentny, zbieracz, skryty, grupa, rozmiar malutki 


Atak: gryzienie (lid, bliski) 


) ( 
+ Gremliny to małe stworzenia, przypominające jeszcze mniejszego gobbosa. Są przygarbione, <€ 
J z paszczy wystają im ostre ząbki i mają mały ogon. Gremliny budują swoje społeczności ( 
Ad kanałach h budowlach. Zbierają żelazo, które jest dla nich wykwi "Ż 

w kanałach oraz opuszczonych budowlach. Zbierają żelazo, które jest dla nich wykwintnym R 
kę jedzeniem. Męskie osobniki kradną również drogocenne rzeczy, które dają w prezencie * 
e małżonkom. Jeśli jakaś wielka maszyna w mieście się popsuła, to jest to często wina gremlinów, a 
e które niepostrzeżenie wyrwały z niej ważne elementy. «= 
) tś Instynkt: jedzenie żelaza oraz kradzież ły Ć 
LAY” (4 
g ii Ruchy: "| + 
U % Uciekaj do schronienia. NS 
» x Wezwij kolejną grupę gremlinów. c 
= x Rzuć całą masą śmieci w kierunku przeciwnika (atak na odległość]. 2 
ję -/( 
a 
t Homankalus © PŻŹ: 1 Pancerz: O , 
7 Magiczny, przebiegły, bezkształtny, inteligentny, ostrożny, konstrukt, samotny. rozmiar malutki | 
KA « 
NZ Atak: niestabilne zaklęcie (Ik20, daleki) "/ó 
7 LĄ") Stworzenie homunkulusa jest marzeniem wielu alchemików. Istoty te to sztuczne twory, AJ " 
r is zrodzone z połączenia roślin, nasienia mężczyzny oraz magicznych specyfików. Przypominają * i 
/ małe, pomarszczone dzieci. Homunkulusa łatwo zniszczyć, ponieważ jego ciało jest niezwykle R 
kruche, lecz niestety istota ta jest bardzo inteligentna i niezwykle szybko się uczy. Homunkulusy 
, często zabijają swoich stwórców, kradną księgi z wypisanymi zaklęciami i próbują za wszelką ć 
) cenę znaleźć sposób, jak mogą stać się normalnymi istotami i żyć w pokoju. Nawet, jeśli mieliby ( 
> wcześniej zabić setkę innych „normalnych! istot. A$ 
) u Instynkt: stać się normalnym tj ( 
a 
; s Ruchy: z N 
P x Przyzwij potężną bestię za pomocą magii. « 
) yć % Teleportuj się w bezpieczne miejsce, pozostawiając po sobie jakiś ślad. ły ś 
e a 
e * 
p (e x Daruj sobie życie i wysadź się w powietrze (zadaje obrażenia wszystkim w zasięgu]. s o 
, c 
) 


Horror ściekowwy PŹ. 3 Pancerz: | 


Bezkształtny, przerażający, niewrażliwość (i trucizna i gazy), grupa, rozmiar ludzki 


Atak: wymioty (Ik8, ignoruje pancerz, długi j) 


Horrory ściekowe to plątanina macek oraz glist z domieszką galarety. Kreatury te rodzą się, jeśli 
ktoś do ścieków wyrzucił śmieci, wśród których były magiczne przedmioty. Potwory te bardzo 
rzadko wychodzą na powierzchnię, żywią się szczurami oraz pająkami. Większych 
przeciwników atakują żrącymi wymiocinami, które są wypluwane z ich ciała. 


Instynkt: rządzić ściekami 

Ruchy: 

x Wypluj z siebie mały, magiczny przedmiot. 

x Eksploduj zsyłając na wszystkich deszcz żrącego kwasu. 
x Wypuść ze swego ciała hordę posłusznych szczurów. 


Kot zombie PŹ. 3 Pancerz: 3 


Skryty, ostrożny, samotny, rozmiar malutki 


Atak; plugawe drapanie (LI. 4k4 J, bliski g) 


Koty mają tendencję do wkładanie nosa (wąsów?) tam, gdzie nie trzeba. Efekt jest taki, że wiele 
z nich kończy jako przekąska dla nieumarłych bądź też wampirów. Koty zombie są niezwykle 
problematyczne, ponieważ posiadają wszystkie silne cechy nieumarłego (wytrzymałość, brak 
uczucia strachu] oraz kota (zwinność, uniki, instynkt). Kreatury te terroryzują domostwa, 
skaczą po dachach i często śpią na miejskich cmentarzach. 


Instynkt: polować na cokolwiek i spać 
Ruchy: 
% Ugryź przeciwnika (ofiara zaczyna chorować]. 


% Przynieś wszystkim pecha samą swoją obecnością (wszyscy oponenci kota dodają '©. naprzód). 


% Umrzyj i powstań ponownie w innym czasie i miejscu (ruch ten może być aktywowany 
maksymalnie 9 razy). 


Kaliysta miejski PŹ. 3 Pancerz: I i 


Przebiegły, zorganizowany, inteligentny, zbieracz, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: broń (lk6, bliski J) lub plugawa magia ( lk6, daleki j) 


) ( 
pa Każde duże miasto ma swoją sektę, która próbuje je rozerwać od środka. << 
) 14 Instynkt: pozostań w ukryciu «* ( 

| 
4 Ruchy: . 
ż x Wezwij czempiona kultu (cechy jak kultysta, ale +2 pancerza i Ikl0 obrażeń zamiast Ik6). A 
) 4 x Poświęć się z zresztą kultystów, by przyzwać potężnego demona. * Ć 
7 z x Rzuć granat dymny i wycofaj się do ukrytej bazy. > A 
p h 4 


4 Jgikantrop miejski PŹ: 15 Pancerz: O e 


, Przerażający, niewrażliwość [zwyczajna broń c), wrażliwość (srebro J, samotny, rozmiar olbrzymi c 
) Atak; rozszarpanie [/ L Li ck8+0, J, bliski j) 6 
> <€ 
J > Mieszkańcy skażeni likantropią ukrywają się w opuszczonych domach bądź też piwnicach. Nie = ( 
h zawsze są to wilkołaki, niektórzy z nich potrafią zamieniać się w szczury, borsuki lub szopy. PA 
z W dużych miastach żyją nawet tysiące ludzi i nie wszyscy z nich mają rodzinę lub bliskich. » 
[> Likantropy mogą więc się żywić do woli... i rosnąć w siłę. SI 
LA Instynkt: przeżyć h 
Y Rodi Bi 

uchy: Ż 
a, y „/A 
- = = 0) 


x Ukryj się i zamień się na krótki czas w swoją normalną formę. | 
* Schowaj się w cieniu i obserwuj ofiarę. 


% Ugryź przeciwnika i zaraź go likantropią. 


) ( 
> <€ 
je 4 

e zt 
> - 
Nie «*// 
ŻA, „fa * 
p ip 4 4 

J se 

>) c 
) 
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Żdimik aliczny PZ. 19 Pancerz: O A 


Magiczny, konstrukt, skryty, samotny, rozmiar 27 


Atak: pożarcie i wyplucie (LI. 3k10 ], 1 przebicia, bliski) 


) ( 
w Mimik uliczny to magiczna istota, która może mieć różną formę — może to być latarnia, kosz na Rf 
> śmieci, brama prowadząca do parku lub nawet cała ulica. Mimiki uliczne przyjmują formę i 
y niepozornych obiektów spotykanych na ulicy, i cierpliwie czekają na bezpieczny moment, a 
kę w którym mogą otworzyć swoją wielką paszczę, pożreć ofiarę i uciec. Mimika można rozpoznać p 
2 po tym, że często czają się w bardzo dziwnych miejscach - latarnia będąca tak naprawdę a 
4 mimikiem może być postawiona niesymetrycznie względem innych latarni. No i oczywiście «= 
NAe można te potwory rozpoznać po tym, że czasem muszą się poruszyć i otworzyć swoją wielką, «*// 
J DP wypełnioną zębami paszczę, ale wtedy jest też zazwyczaj za późno... „/A R 

. a 4 
> J Instynkt: czekać i jeść e 

Ruchy: 
U ą dą. 4 g 4-6 c 
x Ucieknij i ustaw się w innym miejscv. 

) ( 
+ x Wypluj coś dziwnego. PR 
) e % Zwab postronną osobę i weź ją jako zakładnika. " ( 

a 

. * 

Ż Ochlapas PŻ: 6 Pancerz: O a 
Zbieracz, grupa, rozmiar ludzki R, 

KA « 

) 4 Atak: cios w mordę (G[3k6], bliski) «* ó 

e Ń a 
35 4 Po prostu banda pijanych ochlapusów szukająca guza. > 

i i 
/ Instynkt: dać komuś w pysk dz 
» Ruchy: h 
) % Wypij silnego groga by zwiększyć swoją siłę (zamienia obrażenia na Ik6+1 naprzód]. ( 
> <€ 
| % Wezwij Ik6 kolejnych ochlapusów z innej karczmy. ( 
JĄ ść */ | 

% Ocknij się i przeproś herosów. R 

e * 

«a e 
6 Ni 
> tk 

7 4 © * a 
p . . 4 
> 
» c 
) 
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Pies z Ciemnej (liczki PŻ: 5 Pancerz: 9 


Skryty, wrażliwość (światło J, horda, rozmiar mały 


Atak: gryzienie (i Ik6+1, bliski j) 


Psy z Ciemnej Uliczki to odmiana potwornych psów. Kreatury te są złym omenem i pojawiają się 
tydzień przed jakimś okropnym wydarzeniem, które spadnie na miasto. Psy mają kompletnie 
czarną sierść, ich oczy świecą się na czerwono, a z pyska leci piana. Niektórzy szarzy magowie 
spekulują, że potwory te są manifestacją fioletowej magii, która kumuluje się w mieście, gdzie 
będzie szerzyć się chaos. 


Instynkt: zapowiadać katastrofę 

Ruchy: 

x Wezwij Ik6 dodatkowych psów znikąd. 

x Zacznij przeraźliwie wyć, stawiając całe miasto na nogi. 
x Rozpłyń się w chmurę fioletowej magii. 


Polierdcist PŹ: 1 Pancerz: 6 


Bezkształtny, sferowiec, przerażający, samotny, rozmiar ludzki 


Atak: kontrolowanie przedmiotów 
Mały przedmiot — np. spadający lampion (LI. 3k6 J, długi j) 
Duży przedmiot — np. waląca się szafa (L[3k10. ], długi :] 


Poltergeisty to duchy straszące w domach. Potrafią przejmować kontrolę nad różnymi obiektami 
i używać ich jako broń przeciwko nieproszonym gościom. Poltergeist jest bardzo denerwującym 
przeciwnikiem - ciężko go trafić, ze względu na niewidzialność oraz niematerialne ciało. 


Instynkt: utrzymać władzę nad domem 
Ruchy: 

x Przestrasz kogoś. 

x Obróć cały dom przeciwko wrogom. 


x Przewróć kogoś i zaciągnij w niebezpieczne miejsce. 


ZZA 00 ANĘZ "RS WOE STA SSG EE) 
" CEA > oz 


5 $zczuer magazynowy PŹ: 8 Pancerz: 0 ę. 


Zorganizowany, zbieracz, skryty, ostrożny, horda, rozmiar malutki 


Atak: gryzienie (lid, 1 przebicia, bliski j) 


) ( 
+ Grube i zachłanne szczury o brązowej sierści. Jest to odmiana szczurów w Sun World, która żyje << 
J = w dużych miastach. W każdym opuszczonym magazynie żyje przynajmniej kilkadziesiąt a f 
y osobników tych zwierząt. Szczury magazynowe, w przeciwieństwie do innych odmian, mają a 
s bardzo silne szczęki i są w stanie przenieść nawet spore przedmioty do swojej nory. * 
ż Instynkt: zbieraj rzeczy i buduj potężną norę A 
NYe Ruchy: *w// 
A R. 
Je % Ukradnij coś i ucieknij. HA) 
i i 
> x Wezwij 2k6 kolejnych szczurów. LS 


x Wejdź pod pancerz. 


A Wampir miejski © PŻ: W Pancerz: 4 ż 


J Inteligentny, zorganizowany, skryty, wrażliwość (światło J) samotnik, rozmiar ludzki ( 
JA SA 
z Atak; elegancka broń (L[2k8+1 ], 1 przebicia, bliski J) Ri a 
a e 
[2 Wampiry żyjące w dużych miastach są z reguły potężniejsze od swoich bardziej „dzikich” e 
> odmian, żyjących w opuszczonych zamkach lub podziemiach. Miejskie wampiry są lepiej <" 
NZ uzbrojone i zamiast korzystać z usług nietoperzy, mają całe oddziały thralli, czyli niewolników, "2 
>) A którzy są zahipnotyzowani lub sami oddali się w ręce wampira w zamian za władzę, pieniądze 4 Ę 
h Ń lub potęgę. p ) 
Z Typowe cechy thralla - PŻ 8, Pancerz 1, 1k6 obrażeń. LE: 
h Instynkt: rządzić nocnym życiem miasta , 
) Rvchy: ( 
> << 
| % Zahipnotyzuj kogoś. ( 
Z A 
x Wezwij grupę (2k6) thralli. R 
e * 
Z a % Zamień się w cień i ucieknij do swojej kryjówki. AJ 
4 « 
N 


J  Zamaskoway demon © PŹ: 16 Pancerz 3 e 


Inteligentny, przebiegły, sferowiec, samotny, przerażający, rozmiar ludzki 


Atak: demoniczny oręż (L[2k10+3 j, bliski j) 


) ( 
+ Zamaskowane demony to złowrogie istoty nie z tego świata, którym udało się zadomowić <€ 
> w miastach i vzyskać wielką władzę oraz bogactwo. Może to być zdegenerowany szlachcic, szef SI 
y straży lub nawet prawa ręka króla i najlepszy rycerz w krainie. W przeciwieństwie do reszty SĘ) 
4 demonów, zamaskowani za wszelką cenę starają utrzymać fałszywą formę i bardzo powoli rosną . 
2 w siłę, by nie wzbudzać niczyich podejrzeń. ka 
4 Instynkt: rosnąć w potęgę b” 
NNe j *// 
Z . Ę 
» Ą Ruchy: ; Ą 
M x Wezwij demonicznych niewolników. e 

% Zaproponuj układ. 
, c 
% Zmień swój wygląd. 

) ( 
> << 
Zapracobany golem PŹ: 10 Pancerz: 3 
A Magiczny, konstrukt, niewrażliwość (broń sieczna), samotny, rozmiar duży ye 
c Atak: narzędzia pracy (L[2k10 ), bliski J, p 


Golem, który został stworzony do wykonywania konkretnych zadań - naprawy rur, 


> podtrzymywania mostu, przenoszenia wozów czy też kopania dołów. Niestety niektóre "2 
7 > zapracowane golemy buntują się przeciwko władcom i powodują chaos w mieście. A Ę 
Ć ) 
f 4 Instynkt: bunt! Ę: 1 
Ruchy: 

, x Idź przed siebie i taranuj wszystko po drodze. ę 
) azja : : ( 
>. %x Wykonaj jakąś pracę swoim narzędziem. < 
) > % Podnieś kogoś i rzuć nim daleko. + ( 

| 
T ? 
4 Ni 
N 


SK) 


Zadadialłęa PŹ. 19 Pancerz: 9 


Inteligentny, samotny, rozmiar ludzki 


Atak: seria ciosów mieczem (L [. 4kI0 ), bliski) 


Zawadiacy to wędrowni wojownicy, nadgorliwy szermierze i chaotyczni poszukiwacze przygód. 
Jeśli na drodze herosów stoi zawadiaka, to oznacza to, że pragnie ich wywołać na pojedynek, by 
dowiedzieć się kto jest potężniejszym herosem lub ktoś go wynajął do usunięcia herosów. 


Instynkt: zostać największym herosem 

Ruchy: 

x Rzuć w przeciwnika piaskiem i brudem (dodaj mu '© naprzód]. 

x Rzuć sztyletem prosto w odsłonięte miejsce (Ik10 obrażeń, ignoruje pancerz]. 
x Wyjmij zza kurty magiczny przedmiot, który coś zrobi. 


Zbir PŹ: 5 Pancerz: 9 


Inteligentny, zorganizowany, zbieracz, grupa, rozmiar ludzki 


Atak: ni eporęczny oręż (i Gj. 3k10+1 i], długi] 


Po najbardziej zakazanych ulicach grasują bandy zbirów. Bez litości napadają na przechodniów 
i zabierają im wszystko co mają. Z reguły miejscy rzezimieszkowie nikogo nie zabijają, jednak 
jeśli ktoś wykrwawi się na śmierć na ulicy, to jest to jego problem. 


Instynkt: kraść co popadnie 

Ruchy: 

x Wezwij kolejną grupę zbirów do pomocy. 
* Biegnij po szefa i poinformuj go o sytuacji. 


% Rzuć bombą ogniową (Ik6+1 obrażeń wszystkim, ignoruje pancerz]. 
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Złomdor 


Zbieracz, horda, rozmiar mały 


Atak: dziobanie ( lkó, bliski j) 


) ( 
+ Złomdory to sgpy, które zamiast suchych terenów, wybrały sobie dachy oraz śmietnika <€ 
metropolii. Ptaki te mają rdzawy kolor piór i potrafią swoimi dziobami przerabiać żelazne 
IN ą = 
y odpady i zakładać je niczym pancerz. Nie zdziw się więc, jeśli spotkasz złomdora, który wygląda SĘ 
4 niczym mały, latający rycerz. . 
Ź Ptaki te atakują głównie wtedy, jeśli ktoś próbuje przeszukiwać śmietnisko lub coś z niego zabrać. 
) 4 Instynkt: rządzić śmietniskiem * Ć 
e a 
i ja Ruchy: 2 | 
z x Uzbrój się jeszcze bardziej (+2 naprzód do pancerza]. 2 
; % Ukradnij coś i odleć. j 

) * Zrzuć na przeciwnika ostry złom (1k6 obrażeń, £ przebicia). 

( 
> << 
NE Żywiołak dyma PŹ. 19 Pancerz: O s 

> Magiczny, bezkształtny, niewrażliwość (normalna broń c), wrażliwość [ woda), samotny, rozmiar duży R a 
a e 
e, Atak; dusząca pięść (Ik6+1, ignoruje pancerz, bliski) e 
ść Żywiołaki dymu rodzą się w wyjątkowo zanieczyszczonych miejscach. C(zasem przyjmują trochę « 
NYe ludzką formę i przypominają osoby stworzone z samego smogu, jednak gdy chcą się poruszać «// 
y ą się p tę 
Pa”. szybciej, żywiołaki dymu zamieniają się w kulę i suną przez vlicę, dusząc wszystkich po drodze. d/A 
- = 2 0) 
SA Instynkt: rosnąć, dusić i żyć sa 
Ruchy: 

, c 
) x Rozprzestrzeń się i duś wszystkich (zadaje obrażenia wszystkim w pobliżu). ( 
> x Skoncentruj się i utwardź swoje ciało (1 Pancerz do końca dnia]. < 
) ( 
Jad * Podpal się (+1 do obrażeń do końca dnia]. (AS 

: MW 
4 N 
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